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diplomskega dela in nenazadnje, da sem, v času največje zagrizenosti pri pisanju, lahko 
stanovala pri tebi. Alen – hvala, ker si našel tisto objavo na 9GAG-u, ki sem jo iskala, sama je 
ne bi nikoli. Jure – hvala, ker si mi največkrat delal družbo v knjižnici, z veseljem sem vsakič s 
tabo delila pol svoje kave. Hvala vsem družinskim članom, ker ste me z minimalnim možnim 
pritiskom spraševali, kdaj bo diplomsko delo končano in potrpežljivo čakali z mano. Hvala tudi 
vsem 9GAG-erjem za sodelovanje v anketi, vsem ki ste delili povezavo do ankete ter mentorju 
in somentorici za usmeritve pri pisanju.   
  
Konstrukcija identitete uporabnikov portala 9GAG 
Identiteta posameznika v sodobni družbi je močno povezana z vsakdanjo množično uporabo 
interneta. To se odraža v vse večji individualizaciji ter odmiku od sodelovanja v tradicionalnih 
skupnostih. Zaradi prihoda informacijsko-komunikacijskih tehnologij imajo, na podlagi svojih 
zanimanj, posamezniki možnost vstopati v različne virtualne skupnosti, pri katerih je 
najpomembnejši predvsem njihov osvobojevalni vidik. V ospredje diplomskega dela je 
postavljena spletna platforma 9GAG za deljenje zabavne vsebine, kjer na račun humorja 
pogosto najdemo prisotne elemente diskriminacije, stereotipizacije in zasmehovanja določenih 
družbenih manjšin. Kljub zagovarjanju multikulturalizma ustvarjalcev portala 9GAG, je za 
razumevanje konteksta objav še vedno najbolj bistveno poznavanje simbolike zahodne 
množične kulture. Glavno konceptualno vprašanje dela je vezano na pojmovanje 9GAG-a kot 
virtualne skupnosti ter konstrukcijo kolektivne zavesti med uporabniki. Teoretični del je 
podkrepljen s pomočjo kvantitativnega vprašalnika, ki so ga reševali uporabniki portala 9GAG, 
in analize objav na spletnem portalu. Na ta način ugotavljam, na kakšen način je na portalu 
ustvarjena kolektivna zavest ter katera so skupna zanimanja uporabnikov. Izpostavljen je tudi 
problem kulture strinjanja, ki lahko skozi prizmo konformizma vpliva na posameznikovo 
razumevanje družbenih pojavov. 
Ključne besede: kolektivna identiteta, virtualna skupnost, humor, spletni mim, 9GAG. 
Identity Building of the 9GAG Portal Users 
The identity of the individual in modern society is closely tied to daily internet use. This is 
reflected in increasingly greater individualization and withdrawal from traditional 
communities. Since the introduction of information communication technologies individuals 
have the option to join different virtual communities based on their interests which foster 
primarily the aspect of freedom. The thesis focuses on the example of the 9GAG Portal, a 
platform for sharing entertainment content, where humour is often expressed through 
discrimination, stereotyping and mocking of certain social minorities. Its creators assure that 
the 9GAG Portal is designed to foster multiculturalism, but in order to understand the context 
of the posts, knowing the symbolism of the western collective culture is still the most crucial 
part. The main conceptual question of the thesis relates to the concept of 9GAG as a virtual 
community and to the building of collective awareness among users. The theoretical part is 
supported by a quantitative questionnaire carried out among the 9GAG Portal users and the 
analysis of the posts on the portal, which are used to determine how collective awareness is 
created on the portal and which are the common interests of the users. The issue of conformity 
is also emphasized as it can affect the individual’s understanding of social phenomena.  
Keywords: collective identity, virtual community, humour, internet meme, 9GAG. 
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1 Uvod 
V sodobni oziroma kiberdružbi je internet velik del našega vsakdana, saj neposredno vpliva na 
konstantno nastajanje novih komunikacijskih kanalov. S prihodom interneta smo bili priča 
uporabi različnih spletnih klepetalnic, forumov, družbenih omrežij idr., zadrževanje na 
določenih spletnih mestih pa namerno ali nenamerno pripelje do nastanka virtualnih skupnosti. 
V diplomskem delu bom raziskala, kako sta povezana pojma identiteta in virtualna skupnost ter 
katere so podobnosti med virtualno in tradicionalno skupnostjo. 
Pod drobnogled bo postavljen zabavni spletni portal 9GAG. Na prvi pogled gre zgolj za 
zabavno spletno stran, vendar lahko med uporabniki najdemo določene podobne lastnosti, zato 
se je smiselno vprašati, ali na spletni portal lahko gledamo kot na virtualno skupnost. Čeprav 
pripadnost virtualnim in drugim skupnostim vpliva na posameznikovo identiteto, se v 
diplomskem delu ne bom spraševala o vplivu 9GAG-a na konstrukcijo posameznikove 
identitete, temveč bo osrednje vprašanje vezano na konstrukcijo kolektivne identitete 
uporabnikov.  
S pomočjo ankete bom preverila, kdo so uporabniki 9GAG-a, kaj jih zanima, kaj so njihove 
skupne točke ter na podlagi česa lahko štejemo 9GAG za virtualno skupnost. Nato se bom 
dotaknila tudi vprašanja, kako uporaba spletnega portala vpliva na posameznika, kot 
problematiko pa bom izpostavila predvsem prisotnost diskriminacije in stereotipov v objavah. 
Iz portala bom izbrala pet objav, s pomočjo katerih bom poskusila izluščiti, na kakšen način se 
med uporabniki kaže občutek pripadanja virtualni skupnosti. Kot glavni element povezovanja 
virtualne skupnosti bom izpostavila humor. Preverila bom tri hipoteze, ki se nanašajo na 9GAG 
in virtualno skupnost. Ker je 9GAG zabavni portal, prva hipoteza predpostavlja, da je 
kolektivna zavest uporabnikov ustvarjena na podlagi podobnega humorja in skupnega motiva 
za uporabo portala, ki je, po moji predpostavki, preganjanje dolgčasa. Moja druga hipoteza je, 
da se identifikacija s pripadanjem virtualni skupnosti 9GAG ne ustavi v mejah virtualnega 
sveta, ampak se kaže tudi v dejanski identiteti posameznika. Zadnja hipoteza pa skupnost 
9GAG določa kot infantilno kulturo, ki temelji na konformističnem sprejemanju vrednot in 
pravil znotraj skupnosti.   
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2 Ključni koncepti 
2.1 Identiteta 
Pojem identiteta izhaja iz latinske besede identitas, kjer koren idem pomeni isti. Takoj se pred 
nami pojavita dva pogleda na identiteto: na eni strani istost ter na drugi strani razločevalnost. 
Identiteta nam torej pove, katere lastnosti imamo podobne in po katerih lastnostih se od drugih 
razlikujemo, kar je razumljivo, glede na to, da je identiteta zgrajena s pomočjo socialnih 
interakcij in družbenih institucij (Nastran Ule, 2000, str. 2–3). 
Jenkins (2008, str. 5–7) identiteto definira kot zmožnost posameznika, da prepozna, kdo je kdo. 
Pri tem ne gre za nekaj absolutnega ali določenega, temveč gre za proces identifikacije, ki ne 
obstaja zunaj odnosov med posamezniki ali skupinami. Ker posameznik pripada različnim 
skupinam, je identifikacija hierarhično klasificirana glede na okoliščine ter interese in 
preference subjekta.  
Na prvi pogled se zdi, da pri fenomenu portala 9GAG pojem identitete ni relevanten. Vendar 
obisk samega portala ne more biti nikoli prepuščen povsem objektivnemu zanimanju za nove 
informacije, saj so te namenjene zabavanju uporabnika. Uporabnike zatorej druži skupen 
interes, interes po zabavi, ter podoben smisel za humor. Že takoj lahko izpostavimo, da je humor 
tisti, ki uporabnikom omogoča skupno identifikacijo, hkrati pa jim predstavlja tudi možnost, da 
se razlikujejo od ne-uporabnikov. V diplomskem delu torej raziskujemo, katere lastnosti 
uporabnikom omogočajo identifikacijo s pojmom 9GAG-er.  
2.1.1 Kolektivna identiteta 
Tudi pripadnost neki skupini za krajše obdobje je dovolj, da posameznik vzpostavi 
identifikacijo z ostalimi člani in prevzame nekatere vedenjske vzorce, ki jih skupina favorizira, 
hkrati pa do neke meje oblikuje diskriminacijo do ne-članov (Sherif v Jenkins 2008, str. 7)1. V 
nadaljevanju Jenkins (2008, str. 11–12) nasprotuje Brubakerjevi trditvi, da so skupine zgolj 
namišljen koncept in da obstaja samo občutek skupinskosti. Skupine so realne, vendar različne. 
Razlikujejo se glede na število pripadnikov, glede na to, ali so formalne ali neformalne, ali so 
organizirane ali neorganizirane in so mnogokrat povod za obstoj večjih skupin. Pri tem ni nujno, 
da vsak posameznik pozna vse člane, saj so skupine lahko tudi abstraktne in nimajo 
koordinatorja ali voditelja. Pomembno je, da člani vedo, da skupina obstaja in da ji pripadajo. 
                                                 
1 Sherif, M. (1967). Group Conflict and Co-operation: Their Social Psychology. London: Routledge and Kegan 
Paul. 
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Obstoj neke skupine je torej določen s pomočjo vedenjskih vzorcev njenih pripadnikov, slednji 
zato sami oblikujejo njeno realnost. 
Pripadnost skupini je za posameznika pomembna, saj potrjuje njegovo socialno identiteto in 
mu dovoljuje samoocenjevanje. Članom omogoča skupno predstavitev, hkrati pa jim vsaj 
okvirno določa zaželeno vedenje. Na podlagi pripadanja neki skupini lahko posameznik 
razločuje med “svojimi” in “drugimi” ljudmi, pogosto pa pride do pretiranega poudarjanja 
podobnosti med člani ter na drugi strani pretiranega poudarjanja različnosti nečlanov. Na ta 
način skupina lahko ohranja in spodbuja kolektivno samopodobo (Jenkins, 2008, str. 112–113).  
Koncept kolektivne identitete je v tem diplomskem delu najbolj pomemben, saj nas v zanima, 
kako je na zabavni spletni portal 9GAG mogoče gledati iz drugega zornega kota – 9GAG kot 
skupnost. Že Wagener (2014) v svoji raziskavi izpostavi, da 9GAG skupnost temelji na 
zasmehovanju določenih skupin ljudi in tovrstno zasmehovanje tudi spodbuja. Član 9GAG-a 
torej prevzame omenjene vedenjske vzorce in prek sodelovanja na strani vzpostavi 
identifikacijo z ostalimi člani. S tem primerom Wagener (prav tam) pokaže, da družbeni procesi 
obstajajo tudi na internetu in jih je težko spremeniti. 9GAG skupnost je neformalna in 
neorganizirana, nima vodje, prehajanje v in izven meje skupnosti pa je enostavno. Ko 
posameznik s sodelovanjem na portalu pokaže, da z ostalimi člani deli podoben smisel za humor 
in pogled na določene družbene skupine, postane del skupnosti in zna razlikovati med tistimi, 
ki tovrsten humor razumejo, in tistimi, ki ga ne razumejo in skupnosti ne pripadajo. Uporabniki 
spletnega portala 9GAG prevzamejo določene zaželene navade in vedenjske vzorce od 
souporabnikov, kar krepi občutek kolektivne zavesti in v skupini vzpostavlja norme.       
2.1.2 Identiteta v sodobnih družbah 
Glavne značilnosti sodobne družbe so silovit razmah storitvenega sektorja, naraščajoč pomen 
znanja, informacij in simbolov, nenehno povečevanje vloge informacijsko-komunikacijskih 
tehnologij na vseh družbenih področjih ter prenašanje družbenih odnosov v internetni prostor 
(Lenarčič, 2010, str. 30–31). 
Odmik od romantičnega individuuma in začarane družbe v moderni je pripeljal do novega 
pojmovanja sebstva, vendar za ceno novih dilem in vprašanj glede subjektovega ustroja. V 
ospredje je zdaj postavljen vidik enakosti posameznikov, katerih identiteta je oblikovana s 
pomočjo vzgojnih procesov ter znanosti, kar vodi k stalnemu prizadevanju po individualizaciji 
(Nastran Ule, 2000, str. 18–20). 
9 
Gill (v Holmes 1997, str. 32)2 pravi, da v družbi globalizacije in na drugi strani individualizacije 
pri ustvarjanju identitete igra informacijska tehnologija veliko vlogo. Če je bil včasih kontekst 
za ustvarjanje posameznikove identitete relativno določen in stabilen, je v sodobni družbi 
posamezniku naročeno, naj se preko različnih medijev informira o modelih, normah ter znakih, 
s pomočjo katerih bo lahko ustvaril svoje življenje. Konstrukcija identitete in umeščanje v 
družbo sta tako odvisna od kroženja znakov in pomenov na globalni ravni. 
Tako kot druge virtualne skupnosti, tudi 9GAG posamezniku s sodelovanjem na spletnem 
portalu omogoča odmik od fizičnega sveta in od tradicionalne skupnosti. Sledi torej načelom 
individualizacije, ki so značilni za sodobno družbo. Burke in Stets (v Wagener 2014)3 to 
imenujeta “pobeg posameznika pred težavami iz t. i. offline sveta”.  
Pri proučevanju identitete ne smemo zanemariti dejstva, da je tehnologija del našega vsakdana 
in je ne moremo ločiti od nobenega družbenega pojava, ki ga preučujemo. Identiteta sodobnega 
človeka se torej razlikuje od identitete pripadnika tradicionalne družbe že zaradi funkcij in 
navad, ki jih ta ima. Informacijsko-komunikacijske tehnologije so, kot pravi Lenarčič (2010, 
str. 72), del družbenih dinamik, tehnologija sama po sebi pa je človeški konstrukt in hkrati 
značilnost posameznikov. Tako “družba postaja vse bolj tehnična in tehnologija postaja vse bolj 
družbena” (prav tam).  
2.2 Virtualna skupnost 
Virtualnega sveta ni smiselno razlikovati od realnega sveta, saj našo realnost sestavlja tudi 
lastnost virtualnega. Miller (2011, str. 32–33) pravi, da je virtualnost lahko postavljena v širši 
kulturni kontekst, saj je pomemben del digitalne kulture. Virtualnosti se sicer res ne moremo 
dotakniti, vendar jo lahko izkusimo, kar pomeni, da je realna. Realnost je sestavljena tako iz 
konkretnih kot iz virtualnih enot, zato lahko rečemo, da je virtualno del realnega in ne njegova 
protipomenka. 
Lenarčič (2007, str. 418) se pri definiranju virtualne skupnosti ujame v kar nekaj težav – ena 
od njih je dotedanje definiranje skupnosti v tesni navezanosti na fizični prostor, naslednja je 
                                                 
2 Gill, G. (1991). 'The Social Origins of Postmodernism' in Stephen Alomes and Dirk den Hartog (eds), Post Pop: 
Popular Culture, Nationalism and Postmodernism. Melbourne: Footprint. 38–45.  
3 Burke, P. J. in Stets, J. E. (2009). Identity Theory. Oxford, UK: Oxford University Press. 
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prekomerno število različnih definicij skupnosti, oboje skupaj pa privede do dejstva, da s 
pojmom lahko opišemo skoraj vsak pojav v družbi.  
Čeprav je skupnost temeljna kategorija tako tradicionalne kot sodobne družbe, je pri 
preučevanju skupnosti znotraj virtualne realnosti pomemben predvsem njen osvobojevalni 
vidik. To pomeni, da so virtualne skupnosti zaradi narave internetne tehnologije praviloma bolj 
prehodne in manj omejene od tradicionalnih skupnosti, posameznikom pa omogočajo svobodno 
udeležbo. Ljudje v virtualnih skupnostih so si zelo podobni po zanimanjih. Na istem mestu so 
se namreč znašli zato, ker so sledili svojim interesom. Ena izmed pozitivnih lastnosti virtualne 
skupnosti je tudi občutek neprisilne povezanosti, saj tovrstne skupnosti niso vnaprej določene. 
Vtis pristnosti in edinstvenosti ter sama moč virtualnih skupnostih temelji na občutku 
popolnoma svobodne komunikacije, kjer vsak član dobi občutek, da sodeluje (Praprotnik, 2003, 
str. 30–34). 
Prvi pogoj za nastanek virtualnih skupnosti je dostop do internetnega omrežja velikim 
množicam ljudi oziroma vzpon računalniške posredovane komunikacije do te točke, da v drugi 
polovici osemdesetih let postane javno dostopna (Škrlep, 1994, str. 31). Zakaj te množice ljudi 
sploh čutijo potrebo po oblikovanju skupin v virtualni dimenziji sveta, dobro razloži Lenarčič 
(2010, str. 77) ki pravi, da do pojava pride zaradi preoblikovanja vezi med posamezniki. Vse 
odkar je razvoj družbe pripeljal do povečane uporabe prevoznih sredstev in telefonov, so se 
odnosi med ljudmi spremenili. Posamezniki niso več povezani glede na kraj oziroma teritorij, 
ampak glede na ljudi, zato so lahko vključeni v veliko več različnih družbenih skupnosti, 
omogočeno pa jim je preklapljanje med njihovimi omrežji.  
Integracija interneta v vsakdanje življenje je prinesla nove načine za grupiranje ljudi in nove 
načine ustvarjanja skupnosti, in sicer, zaradi zmanjševanja pomena fizičnih lokalnih skupnih 
prostorov (Miller, 2011, str. 190–191).  
Virtualna skupnost se pojavi kot alternativna rešitev za odtujene odnose, do katerih je pripeljala 
kapitalistična ureditev družbe, hkrati pa je sodelovanje v tovrstnih skupnostih indikator uspešne 
asimilacije posameznikov na sodobno družbo. Ker v virtualni skupnosti posameznik lahko 
premaguje teritorialne, časovne ali psihološke ovire, je tudi prehod iz ene virtualne skupnosti v 
drugo, kot že omenjeno, bolj mobilen. To pomeni, da se vzpostavljajo kratkotrajnejši stiki, 
odvisnost med njimi pa se manjša. Posameznik torej ves čas stremi k vzpostavljanju novih 
stikov, medtem ko interakcijo s starimi opušča. Internet torej deluje kot nek trg, kjer lahko 
vzpostavljene odnose prilagajamo svojim trenutnim potrebam (Lenarčič, 2007, str. 418–419).  
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Virtualna skupnost se odvija v prostoru, ki ga imenujemo kibernetični. Vasseleu (v Holmes, 
1997, str. 46)4 kibernetični prostor definira kot medij med telesi ljudi ter objekti iz drugih 
prostorov. 
Lenarčič (2010, str. 84) ločuje med dvema vrstama virtualnih skupnosti: tistimi, ki obstajajo 
zgolj v virtualnem, ter tistimi, ki jih najdemo tudi v fizičnem svetu. Prve so po njegovem 
“geografsko razpršene”, saj njihovo delovanje ni odvisno od fizičnega prostora, člani pa se 
zaradi teritorialne oddaljenosti verjetno ne bodo nikoli srečali. Te skupnosti temeljijo predvsem 
na zanimanju za iste oziroma podobne teme. Druge “temeljijo na fizičnem prostoru”, kar lahko 
pomeni, da so najprej obstajale v fizičnem prostoru in nato svoje delovanje razširile v virtualni 
prostor, ali obratno. Pri njih je virtualna skupnost element poglabljanja in krepljenja odnosov 
med člani. Skupnost 9GAG (zaenkrat) lahko definiramo zgolj kot virtualno skupnost oziroma 
skupino, zavest sodelujočih pa se krepi preko skupnih interesov, kot so deljenje zabave, 
informacij, idej ter novic v obliki besedila, slik ter posnetkov. 
9GAG skupnost ni vezana na geografski prostor in je fluidna. Pripadniki niso obvezani k 
članstvu in lahko kadar koli prenehajo s sodelovanjem s skupnostjo. Posameznik torej preneha 
s članstvom takrat, ko se sam več ne poistoveti z vsebino na strani in se odtuji od spletnega 
portala.  
2.3 Humor 
Carr in Greeves (2006, str. 3–20) šaljenje definirata kot vrsto verbalne komunikacije, ki je 
posredovana z namenom nekoga zabavati oziroma izzvati smeh. Sam smeh pa je za človeka 
pomemben zato, ker pomeni sprostitev napetosti ob ugotovitvi, da opažena nevarnost v resnici 
ne predstavlja grožnje.  
Smisel za humor je v sodobni družbi zelo zaželena lastnost, študija iz revije Observer Magazine 
leta 2003 (Billing, 2005, str. 11–13) tudi pove, da ima 92 % moških in 94 % žensk raje partnerja 
s smislom za humor kot partnerja, ki smisla za humor ne premore. Danes sta zabava in komedija 
na voljo vsak trenutek, obstajata v mnogih oblikah in sta seveda tudi pomemben del zabavne 
industrije (prav tam). 
                                                 
4 Vasseleu, C. (1997). Virtual Bodies/Virtual Worlds. 
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Tudi Carr in Greeves ugotovita podobno. Najti nekoga s podobnim smislom za humor je po 
njunem kot najti kompatibilnega spolnega partnerja, v že obstoječi družbeni skupini pa podoben 
smisel za humor člane še bolj povezuje (2006).  
Južnič (1996) humor skozi antropološki vidik predstavi kot: 
- razpoloženje in stanje duha; 
- sposobnost neprijetne stvari pretvoriti v vedrino; 
- sredstvo, s katerim na zabaven način komuniciramo že povedano; 
- pripravljenost na zabavnost, ki izhaja iz vedrega razpoloženja in ga tudi povzroča. 
Na portalu 9GAG najdemo predvsem neprimeren humor, ki je usmerjen v zasmehovanje 
manjšin, določenih držav in kultur, žensk nasploh, homoseksualcev in njihovih pravic ter ki 
spodbuja ksenofobijo in rasizem na neposreden ali posreden način (Wagener, 2014). Na podlagi 
tega lahko razberemo, da gre za infantilno kulturo, ki nasprotuje sprejemanju drugačnosti in 
multikulturnosti. Obiskovalcem strani so na humoren način dostopne vsebine, ki so polne 
stereotipov, netolerance in predsodkov. To je zaskrbljujoče, saj kljub temu, da gre za zabavo, 
spremljanje tovrstnih objav vpliva na mnenje in razmišljanje uporabnika, ki se poistoveti s 
pojmom 9GAG-er. Prek humorja na portalu 9GAG je mogoče razbrati, da med uporabniki 
obstaja prepričanje, da je neka kultura ali skupina ljudi vredna več od druge.   
2.4 Spletni mimi5 
Spletni mimi so vsebina ali koncepti, ki se hitro prenašajo preko homogenih internetnih 
skupnosti. Večinoma gre za širjenje smešnih slik preko različnih klepetalnikov, forumov, 
blogov, elektronske pošte ali družbenih omrežij, lahko pa gre tudi za video posnetke, spletne 
strani, fraze ali nenavadne novice, ustvarjene z namenom zabavati prejemnika. Običajno gre za 
interne šale, vzete iz “hip underground znanja”, ki se razvijejo iz komentarjev, posnemanj, 
parodij ali preko novic iz drugih medijev. Nekatere zabavne spletne strani spletne mime vidijo 
kot obliko umetnosti, oglaševalci jih vedno bolj pogosto uporabljajo v viralnem marketingu, 
politične kampanje pa že poskušajo preko spletnih mimov vplivati na mnenje ljudi. Vedno več 
raziskav o internetu se ukvarja s to tematiko ter poskuša ugotoviti razvoj njihove priljubljenosti 
(Bauckhage, 2011, str. 42–43). Razumevanje spletnih mimov je pogojeno s poznavanjem 
popularne kulture ter rednim spremljanjem medijev, ki mime posredujejo. Kljub temu je razlago 
                                                 
5 Ang. meme. V besedilu je uporabljena poslovenjena beseda mim, ker za pojem v slovenščini še ni primernega 
prevoda (Postrašija 2017). 
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in izvor najpogostejših in najpopularnejših mogoče najti na spletu, na primer na spletni strani 
Know Your Meme (http://knowyourmeme.com).  
Primarni cilj portala 9GAG je prav širjenje spletnih mimov. Praktično vsa vsebina, ki jo 
najdemo na glavnem zavihku spletne strani, ustreza kriterijem spletnega mima. To pomeni, da 
gre za objave, ki služijo hitremu ogledu in se izbrane tematike dotaknejo zgolj površinsko in 
nekritično, z edinim ciljem zabavati množice. Ponovno lahko izpostavimo vidik infantilnosti 
9GAG skupnosti, saj je zabavnost edini kriterij umestitve objave na vrh najbolj priljubljenih.  
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3 O portalu 9GAG 
3.1 Začetki 
9GAG-ova platforma za deljenje zabavne vsebine je bila ustanovljena leta 2008. Čeprav na 
njihovi spletni strani ne razberemo, kdo točno so njegovi ustvarjalci, ti pravijo, da želijo s 
pomočjo smeha povezati ljudi različnih kultur, ki jih ne bo omejevalo govorjenje različnih 
jezikov. Z drugimi besedami – ustvariti želijo srečnejši svet. Danes 9GAG tvori že več kot 150 
milijonov uporabnikov in je ena izmed top 200 spletnih internetnih strani. Njihov slogan je 
“Pojdi se zabavat” (ang. Go fun yourself) (9GAG 2017). Soustanovitelj portala je Ray Chan. 
Deljenju zabavne vsebine preko elektronske pošte je želel ustvariti alternativo, zato so se s 
prijatelji lotili stranskega projekta 9GAG. Na vprašanje, zakaj ime '9GAG', Chan skrivnostno 
odgovori zgolj z znanim citatom iz filma Top Gun: “Lahko bi ti povedal, vendar potem bi te 
moral ubiti” (Meld Magazine 2012, 24. julij), zato pravi razlog za takšno poimenovanje ostaja 
skrivnost. 
3.2 Značilnosti  
Registracija profila je prvi pogoj za objavljanje zabavnih vsebin na 9GAGu, medtem ko je 
branje omogočeno vsakemu obiskovalcu. Glavna stran je zavihek “Vroče” (ang. Hot), kjer po 
kronološkem zaporedju najdemo objave, ki so dobile največ glasov, z najbolj svežimi zgoraj. 
Sledita še dva pomembna zavihka: “Priljubljeno” (ang. Trending) in “Novo” (ang. Fresh). 
Vsaka objava se najprej pojavi v zavihku “Novo” in se z dovolj glasovi in komentarji pomakne 
med “Priljubljeno” in nazadnje med “Vroče”. Glasovi, ki jih prejme določena objava, se 
naberejo s klikom na gumb “Glasuj za” (ang. Upvote) ali z “Glasuj proti” (ang. Downvote). 
“Glasuj za” pomeni, da objavo ceniš, ni pa nujno, da se z njo strinjaš. Glasovanje za komentar 
pomeni, da se ti zdi tema vredna razprave in prav tako ne pomeni, da se z njo strinjaš ali da ti 
je všeč. “Glasuj proti” pomeni, da se ti objava zdi dolgočasna, vendar ne pomeni, da se z njo 
ne strinjaš. Glasovanje proti komentarju pa pomeni, da se ti zdi zadeva nepomembna za 
diskusijo, vendar ne pomeni, da se z njo ne strinjaš ali da ti ni všeč (9GAG). 
Gre za poenostavljeno vrednotenje vsebine. Če neka objava med preletavanjem vsebine na 
portalu pritegne uporabnikovo pozornost, zanjo glasuje. Tudi možnost komentiranja 
uporabnikom ne predstavlja potrebe po konstruktivni debati, zgolj način iskanja pozornosti, ki 
se nemalokrat konča s širjenjem še več nestrpnosti do drugih.  
Večina družbenih omrežij je v smislu zbiranja vsebine usmerjena k posamezniku. To pomeni, 
da je najboljši pregled nad vsebino na posameznikovem profilu, ki ga uporabnik ureja sam. 
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9GAG pa deluje po nasprotnem načelu. Čeprav je vsebina, ki jo posameznik objavi ali glasuje 
za, vidna na profilu uporabnika, so objave namenjene celotni skupnosti in vsem obiskovalcem 
strani, ki jih običajno profili sodelujočih ne zanimajo. Wagener (2014, 2489) trdi, da fokus 
portala ni v vzpostavljanju vezi med posamezniki, temveč skoraj izključno produkcija spletnih 
objav. 
9GAG želi ohranjati svojo skupnost prijetno vsem uporabnikom, zato je v pravilih spletne strani 
med drugim zapisano, da so sovražni govor, ustrahovanje, nasilje in objavljanje škodljivih 
objav prepovedani (9GAG). Kljub prizadevanju upravljalcev strani je v skupnosti 9GAG moč 
zaslediti nestrpnost do drugih. Ta je včasih posredno, drugič neposredno izražena s pomočjo 
humorja in sarkazma, vsekakor pa ne omogoča prijetne izkušnje slehernemu uporabniku. 
Takšno vedenje vpliva na mnenje in zavest ostalih uporabnikov, zagovarjano pa je z izgovorom, 
da gre za zabavo. Ko uporabnik glasuje za neko objavo, kjer najdemo elemente negativnega 
vrednotenja določenih družbenih skupin ali načina razmišljanja, s tem pokaže, da v 
zasmehovanju drugačnosti ne najde ničesar spornega.  
Iz Wagenerjeve raziskave (2014, str. 2493) je razvidno, da so najbolj priljubljene teme za 
vsebino spletne strani vsakdanje življenje, medčloveški odnosi, živali in internetne reference 
ter znanost, medtem ko so religija, mediji in 9GAG reference med redkejšimi. Število in 
pogostost objav sta odvisna od vloženega truda uporabnikov samih, zato so podatki dan za 
dnem lahko zelo različni. V času raziskave so, na primer, v Londonu potekale olimpijske igre, 
kar se je odražalo tudi v visokem številu objav na to temo. To pomeni, da ima na samo vsebino 
portala velik vpliv popularna kultura.  
Čeprav 9GAG skupnost prvotno najdemo zgolj v virtualnem svetu, lahko nekaj njenih 
elementov ali simbolov zaznamo tudi v fizičnem. Že samo dejstvo, da se uporabniki med seboj 
prepoznajo glede na način in vrsto humorja oziroma komunikacije, nam pove, da virtualna 
skupnost nikoli ne more biti povsem ločena od realnega sveta niti je ni smiselno ločevati od 
realnega sveta, saj sta v sodobnem realnem vsakdanu fizični in virtualen svet prepletena. 
Priljubljenost spletnih mimov, ki se širijo preko 9GAG-a, je privedla tudi do njihove uporabe 
ne samo v virtualni, ampak tudi v fizični obliki. Lahko jih na primer opazimo na voščilnicah, 
stenah sob, pisarn, kot nalepke, majice itd. Na spletnem portalu je bilo večkrat mogoče opaziti 
objave, kjer so uporabniki fotografirali nekje nalepljen 9GAG-ov logotip in želeli ostalim 
uporabnikom sporočiti, da so ga opazili in včasih hoteli celo najti njegovega avtorja.  
16 
3.3 9GAG in drugi zabavni spletni portali 
9GAG še zdaleč ni edini zabavni spletni portal, ki bi temeljil na deljenju zabavnih spletnih 
mimov. Primerjamo ga lahko s platformama, kot sta na primer Imgur in Reddit. Imgur je bil 
ustanovljen leta 2009, na podobni osnovi kot 9GAG – kot stranski projekt študenta, ki je ustvaril 
platformo za deljenje zabavne, informativne ali navdihujoče vsebine (Imgur). Brskanje po 
vsebini je razdeljeno podobno kot pri 9GAG-u, na strani najdemo smešne slike, stripe, gife in 
posnetke, za objavo pa ni potrebno imeti registriranega računa. Podobno velja pri Redditu, ki 
se je kot portal za objavljanje zabavnih povezav pojavil leta 2005, vsebino pa si lahko 
uporabniki ogledajo glede na popularnost, kontroverznost ali državo (Reddit). Uporabniki s 
sodelovanjem na portalu pridobivajo točke karme, nagrajene pa so samo zanimive vsebine in 
komentarji (Massanari, 2013). 
Od omenjenih ima najmanj kompleksno vrednotenje vsebine prav 9GAG, ki ne omogoča 
nagrajevanja posameznikovega profila. Posebnost portala so tudi mnogi že vnaprej določeni 
zavihki, ki posamezniku omogočajo lažje preklapljanje med različnimi razdelki. Zaradi teh 
dveh razlogov 9GAG ocenim kot enostavnejšega za uporabo. Od omenjenih portalov 9GAG 
najbolj izstopa po mimih, ki so kreirani prav preko spletne strani in imajo zato isto obliko in 
podobno sestavo, kar omogoča boljšo prepoznavnost in razumevanje samega mima. Ker so ti 
mimi deljeni preko različnih medijev in družbenih omrežjih, ni nenavadno, če se pojavijo tudi 
na katerem od omenjenih zabavnih portalov. Velikokrat jih opazimo tudi na družbenem 
omrežju Facebook, zato so priljubljeni tudi med njegovimi uporabniki.   
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4 Identiteta v virtualnih skupnostih 
Virtualne skupnosti niso zgolj dopolnitev že obstoječim interakcijam, ampak ustvarjajo svojo, 
novo realnost ter izzivajo nove načine dojemanja časa in družbenih pojavov. Za posameznika 
je torej komunikacija preko interneta že sama po sebi dogodek z določenimi rituali in nanjo ne 
gleda kot na podvrsto komunikacije iz oči v oči (Holmes, 1997, str. 29).  
Glavne lastnosti pripadnikov virtualne skupnosti so: identifikacija s simboli in rituali skupnosti, 
sprejemanje skupnih pravil, vzajemna pomoč, vzajemno spoštovanje in pristna medsebojna 
komunikacija  (Feenberg in Barney, 2004, str. 5). 
Lenarčič (2010, str. 66) pravi, da posamezniki, ki dnevno uporabljajo informacijsko-
komunikacijske tehnologije, po drugi strani gledajo manj televizije in naj bi bili socialno manj 
izolirani.  
Cooper (v Holmes, 1997, str. 93–94)6 trdi, da je virtualna realnost kot medij idealna rešitev za 
fantazije in anksioznosti postmodernega subjekta, saj želi svoje izkušnje ustvarjati sam. Na ta 
način dobi priložnost sodelovanja – lahko je aktiven, ustvarjalen ter se prepušča domišljiji na 
načine, kot mu to v zgodnejših družbenih oblikah ni bilo omogočeno. Zaradi domnevne 
neskončne svobode virtualnega sveta naj bi bili posamezniki vedno bolj kreativni.  
Na portalu 9GAG je večkrat mogoče zaslediti objave, ki povprečnega 9GAG-erja opisujejo kot 
introvertiranega, sramežljivega posameznika, ki svoj čas raje kot v družbi preživlja sam za 
računalnikom. Takšno razmišljanje nasprotuje Lenarčičevi trditvi, da uporaba sodobnih 
načinov komuniciranja vodi do manjše socialne izoliranosti, medtem ko podpre Cooperjevo 
idejo o nastopu virtualnega sveta kot sredstva za nadgradnjo aktivnega sodelovanja v družbi.  
Sodobnejše raziskave kažejo na pozitiven odnos med uporabo interneta in sodelovanjem v 
skupnosti. Rezultat se lahko pokaže v boljši posameznikovi samopodobi ali večji družbeni 
podpori. Če uporabniki vedo, kakšni so pričakovani vedenjski vzorci neke internetne skupnosti, 
se v primeru zagotovljene anonimnosti lažje podredijo pravilom skupine. Večja kot je 
posameznikova identifikacija z internetno skupnostjo, privlačnejša se posamezniku zdi sama 
vsebina, in obratno (Mikal in drugi, 2016). 
                                                 
6 Cooper, S. (1997). Plentitude and Alienation: The Subject of Virtual Reality. 
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5 Ustvarjanje skupinske identitete na portalu 9GAG 
Južnič (1993, str. 140–164) pravi, da je skupinska identiteta podobnost med posamezniki, ki se 
podrejajo kvalifikacijskim filtrom neke družbene skupine, pripadnost le-tej pa se utrjuje in 
potrjuje skozi zvestost. S pomočjo zvestobe se, po Južničevih besedah, med posamezniki 
pletejo čustvene vezi, kar je pomembno za občutek pripadnosti in zavezanosti.  
Kljub temu, da 9GAG velja za skupnost, ki naj bi temeljila na multikulturnosti in 
transnacionalni izkušnji, je komunikacija omejena na en sam jezik ter na večinsko uporabo 
anglo-ameriške kulturne vsebine (Wagener, 2014, str. 2489). Uporaba angleščine je smiselna, 
saj je skupni jezik pogoj za sporazumevanje posameznikov, na drugi strani pa omejuje izražanje 
in deljenje idej vseh sodelujočih, ki jim angleščina ni materni jezik. Wagener pravi (prav tam), 
da je 9GAG s pomočjo mimov in “rage” stripov, ki so prilagojeni internetnim standardom, 
ustvaril svoje kode ter način komunikacije, kar uporabnike še bolj povezuje. 
Virtualne skupnosti pridobijo pristnost in avtentičnost zaradi podobnih interesov, potreb in 
želja, ki jih imajo njihovi člani (Praprotnik, 2003, str. 10). Na določenem spletnem portalu se 
bodo zadrževali ljudje s podobnim načinom razmišljanja, v primeru 9GAG-a gre torej za 
posameznike s podobnim smislom za humor ter s podobnim odnosom do družbenih pojavov.  
Wagenerjeva raziskava (2014) o nastajanju identitete na primeru 9GAG-a zajema analizo 446 
objav iz štirih naključnih dni v letu 2012, za analizo pridobljenih podatkov pa uporablja tri 
različna načela:  
- načelo površinskega procesiranja avtorjev Maillata in Oswalda, ki pravi, da prejemniki 
diskurzov s kognitivnimi bližnjicami prihranijo čas ter poskrbijo za skladnost prejetih 
sporočil, s čimer je proces razumevanja olajšan; 
- model semantike argumentativnih možnosti avtorice Galatanu, ki pojasnjuje kako 
semantične predstave bralcev znotraj določene teme ustvarijo skladen kontekst; 
- prostorsko/časovno/pomenski model avtorja Capa, ki se prvotno nanaša na analizo 
političnih diskurzov in meri vtise prostorske, časovne ter pomenske bližine razumevanja 
političnih diskurzov s strani bralcev (prejemnikov) ter dodeljevanja določenih 
semantičnih elementov. 
Kombinacija vseh treh načel kaže, da uporabniki portala 9GAG vedno znova ustvarjajo skladno 
okolje pomenov, ki ga spoznavajo preko površinskega procesiranja informacij, hkrati pa kot 
orodje za konstrukcijo in dešifriranje pomenov uporabljajo pre-diskurze. Pomeni so osnovani 
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ob stiku z družbenimi in kulturnimi elementi, ki so v trenutku dostopni uporabnikom. Ko 
uporabniki te elemente uporabijo in dešifrirajo, objave na spletni strani dobijo največ glasov. 
Wagener (2014, str. 2493) delovanje 9GAG-a poimenuje kot neke vrste “laboratorij naravne 
velikosti”, saj uporabniki sami aktivno ustvarjajo kode, ki z uporabo dobivajo na pomenu.  
Praprotnik (2003, str. 66–68) pravi, da je osrednji povezovalni element v virtualnem svetu 
“tekst”, saj uporabniki z njim izmenjujejo in delijo različne ideologije ter mnenja. Sem spadajo 
tudi ostali grafični simboli ter vedno več slikovnega materiala. Čeprav imajo vsi uporabniki 
tudi različne interese, je skupni tekst tisti, ki navidezno povezuje skupnost in zapolnjuje 
praznino virtualnih odnosov. Je neke vrste nadomestek komunikacije iz oči v oči ter iluzija 
tradicionalne skupnosti, ki je vedno dostopna na internetu, kadar posamezniku manjka družbena 
interakcija. 
Kljub temu, da je ena izmed misij 9GAG-a povezovanje ljudi iz različnih kulturnih in socialnih 
skupin, pa rezultati raziskave kažejo na močno reprodukcijo in širjenje stereotipnih sporočil na 
spletnem portalu. Čeprav uporabnike na prvi pogled povezuje humor, se v ozadju skriva veliko 
diskriminacije ter zasmehovanja. To pomeni, da uporabniki pripadnost skupnosti izkazujejo s 
ciljanjem na določene družbene skupine (Wagener, 2014, str. 2493). 
Avtor raziskave diskriminacijo na spletnem portalu razdeli v pet kategorij: homofobijo, 
kulturno diskriminacijo, diskriminacijo žensk, diskriminacijo moških ter socialno anomalijo. 
Kar 11,15% vseh objav iz raziskave je bilo s pomočjo humorja diskriminatornih ter jasno 
usmerjenih proti določenim skupinam, kar znotraj skupnosti kaže na omejen način 
medsebojnega povezovanja uporabnikov in ustvarjanja skupne zavesti (Wagener, 2014, str. 
2495). 
Raznolikost in multikulturnost sta lastnosti, ki sta na spletnem portalu močno zagovarjani, 
vendar se v praksi ne kažeta v visokem deležu. Izmed vseh objav iz raziskave, ki so vsebovale 
kulturne reference, jih je 74,37 % podpiralo idejo zahodnega monokulturalizma, saj so se 
nanašale na popularne filme in TV serije anglo-ameriškega izvora. Poleg tega, da gre v tem 
primeru za pomankanje kulturne raznolikosti, so objave pogosto tudi tesno povezane z 
elementom diskriminacije (Wagener, 2014, str. 2497). 
Uporabniki 9GAG-a, po Wagenerjevih besedah (2014, str. 2498), humor uporabljajo kot 
sredstvo za napadanje določenih družbenih skupin s štirimi ponavljajočimi se vzorci: 
zasmehovanje določenih držav, poniževalen odnos do žensk, žaljiv odnos do homoseksualcev 
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ter spodbujanje rasizma ter ksenofobije. 9GAG sicer res povezuje ljudi, vendar to večinoma 
počne s pomočjo podob heteroseksualnih moških in hkrati zmanjšuje vrednost drugih družbenih 
skupin.  
Po drugi strani je na portalu 9GAG prisoten stereotip moškosti z izrazitimi alfa lastnostmi – 
mišičasto telo, moč, samozavest, uspeh ter racionalnost. Te veljajo za kvalitete privlačnega 
moškega, lahko pa jih spremlja kakšna od beta lastnosti – izražanje čustev, občutljivost ter 
umetniškost, vendar ne v preveliki meri, saj s tem veljajo za pretirano ženske lastnosti (Veronica 
in Handoyo, 2016). 
Zdi se, da sta diskriminacija in monokulturalizem spodbujana ravno zato, ker uporabniki z 
glasovanjem sami določajo, katera vsebina se pokaže na glavni strani, kar pomeni, da med 
aktivnimi uporabniki diskriminacija in monokulturalizem veljata za skupni vrednoti. 
Superiornost anglo-ameriške kulture se izkazuje zato, ker je posameznike lažje povezati v neko 
skupnost s pomočjo popularnih referenc, ki jih bo razumela večina. Wagener v raziskavi (2014, 
str. 2499) namiguje tudi na dejstvo, da so reference iz anglo-ameriške kulture indikator 
ekonomske in finančne moči, ki jo ima ta v svetu. 
Kot omenjeno, se večina objav navezuje na popularno anglo-ameriško kulturo, vendar ob tem 
ne smemo zanemariti ogromnega števila objav, povezanih z japonskimi video igrami in anime 
risanimi serijami. Čeprav izhajajo iz japonske kulture, so še vedno odraz priljubljenosti v 
zahodnem – severnoameriškem in evropskem – svetu, kar še vedno izkazuje premoč 
angloameriškega vpliva (Wagener, 2014, str. 2499). 
Zanimiv pogled na sodelovanje v virtualnih skupnostih predstavi Massanari (2013) v raziskavi 
participativne kulture na primeru Reddita. Avtorica na dogajanje v spletni skupnosti gleda skozi 
prizmo igranja igre, kjer morajo sodelujoči upoštevati nenapisana pravila in so za to temu 
primerno nagrajeni oziroma sankcionirani. Čeprav je na Redditu sistem nagrajevanja bolj 
razdelan (na primer vrednotenje uporabnikovih profilov), lahko idejo o igranju igre prenesemo 
tudi na 9GAG. To je razvidno iz načina komunikacije v komentarjih pod objavami ter iz objav 
samih. Gre za ponavljajoče se vzorce, povezane z razumevanjem mimov in internih šal.  
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6 Virtualna skupnost ali skupina?  
Vprašanje, ki se ga dotikam v diplomskem delu, je, ali 9GAG sploh lahko definiramo kot 
virtualno skupnost, ali gre zgolj za spletni portal, na katerem posamezniki dostopajo do 
zabavnih vsebin in jih hkrati tudi ustvarjajo. Večina definicij virtualnih skupnosti se opira na 
interakcijo med pripadniki in predpostavlja, da člani medsebojno komunicirajo oziroma 
navezujejo stike ter ohranjajo ali iščejo nova poznanstva.  
9GAG je bil sicer res ustvarjen z namenom deljenja ter dostopanja do zabavnih vsebin, vendar 
se je skozi obstoj in razvoj preoblikoval v – recimo temu – skupnost. Na prvi pogled je 
komunikacija na portalu posredovana enostransko, vendar je vsebina oblikovana in 
posredovana s strani uporabnikov samih in ne s strani upravljalcev strani. Naloga upravljalcev 
je predvsem oblikovanje spletne strani ter skrb za filtriranje oziroma brisanje neprimerne 
vsebine, čeprav imajo seveda pravico tudi do objavljanja.  
Ko torej uporabnik primarno komunicira s pomočjo nove objave, so na vrsti souporabniki 
portala oziroma ostali sodelujoči. Komunikacijo – recimo ji sekundarna – mu vrnejo s pomočjo 
“glasovanja za” objavo ali “glasovanja proti”. Sicer ne gre za verbalno komunikacijo, vendar 
avtorju objave s pomočjo priznanja, da je njegova objava dovolj zanimiva, omogočijo, da se ta 
pomakne na prvo, glavno stran portala, in tako postane dostopna najširšemu krogu uporabnikov. 
Obiskovalcu glavne strani je torej omogočen le ogled objav, ki že bile deležne neke 
komunikacije. Do verbalne, terciarne komunikacije, pride, ko se pod objavo začne razprava, ki 
je lahko poljubno dolga. Največkrat uporabniki izrazijo mnenje oziroma stališče do objave, ki 
jo komentirajo, imajo pa tudi možnost, da odgovorijo na že obstoječ komentar nekega drugega 
uporabnika.  
Lenarčič (2010, str. 85–86) kot kriterij za razlikovanje med virtualno skupnostjo in skupino 
navaja občutek pripadanja neki skupnosti oziroma “občutenje skupnosti”, opira pa se na model 
občutenja skupnosti, ki sta ga postavila McMillan in Chavis. Model predpostavlja, da je hkrati 
z občutkom pripadnosti ter identificiranjem z določeno skupnostjo med uporabniki mogoče 
govoriti o občutku medsebojne podpore, odnosov, skupne zgodovine, duha skupnosti ter 
občutku, da ima vsak posameznik vpliv na skupnost.  
Glede na omenjen model pri definiranju 9GAG-a kot skupnosti naletimo na nekaj ovir. Medtem 
ko občutek pripadnosti in identificiranje s skupnostjo na prvi pogled ne bi smelo predstavljati 
težav, je občutek medsebojne podpore element, ki ga je potrebno vzeti pod drobnogled. Na 
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portalu namreč ni mogoče dobiti podpore, brez da bi bila posameznikova objava ali komentar 
zanimiva za ostale. Pozornost souporabnika si je torej potrebno pridobiti, ni brezpogojno 
prisotna. V tradicionalnih skupnostih je praktično vsak posameznik deležen določene podpore, 
saj jo dobi s strani pripadnikov, s katerimi ima tesnejše vezi in so mu blizu. 9GAG pa ne deluje 
po načelu vzpostavljanja močnih medsebojnih vezi, zato se je s tega vidika potrebno vprašati, 
ali sploh gre za skupnost. Uporabnik pa se po drugi strani lahko poistoveti z že obstoječimi 
objavami, katerih avtor ni sam, torej se na ta način poistoveti s skupnostjo.  
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7 Metodologija 
7.1 Anketa 
Sestavila sem anketo s 30 vprašanji (glej Prilogo A), ki sem jih razdelila v pet sklopov: 
demografija, splošno, skupnost, prepoznavanje vsebine in odprta vprašanja. Pripravila sem jo s 
pomočjo spletnega orodja 1ka (http://www.1ka.si/), kjer je bila objavljena od 30. 6. 2017 do 5. 
1. 2018. Na anketo je ustrezno odgovarjalo 116 respondentov, vendar jih je na vsa vprašanja 
odgovorilo le 72. V prvem sklopu raziskujem demografijo respondentov, sestavljen pa je iz 
petih vprašanj. V drugem sklopu najdemo šest vprašanj, ki se navezujejo na nekoliko bolj 
tehnični vidik odnosa uporabnika do portala. Tu preverjam pogostost obiska strani, katere 
razdelke posamezniki najraje obiskujejo, kolikokrat objavljajo na strani in podobno. V tretjem 
sklopu sem predstavila pet trditev, respondenti pa so se morali z njimi strinjati na lestvici od 1 
do 5: 1 pomeni, da se s trditvijo nikakor ne strinjajo; 2 pomeni, da trditev deloma drži; 3 pomeni, 
da se ne morejo odločiti; 4 trditev večinoma drži; 5 pa pomeni, da se s trditvijo absolutno 
strinjajo. Odgovarjalo je 87 respondentov. V četrtem sklopu sem postavila sedem vprašanj, ki 
so imela na voljo štiri odgovore, vendar je bil le en pravilen. Na ta način sem preverjala, kako 
dobro respondenti poznajo določene tematike in ponavljajoče se interne šale na portalu. V 
zadnjem sklopu sem postavila sedem povsem odprtih vprašanj, saj sem želela, da respondenti s 
svojimi besedami opišejo, kakšen odnos imajo do skupnosti in 9GAG-a nasploh, vendar je na 
ta vprašanja odgovorilo le še 72 respondentov.    
7.2 Analiza objav na portalu 
Za obravnavo sem izbrala 5 objav, kjer uporabniki sami izpostavijo vidik skupnosti na portalu 
9GAG. S pomočjo konkretnih primerov želim predstaviti, kako se občutek pripadnosti odraža 
v objavah in komentarjih ter ugotoviti, ali je v primeru 9GAG-a mogoče govoriti o skupinski 
identiteti.   
7.3 Hipoteze 
S pomočjo ankete in analize samih objav na portalu sem želela preveriti naslednje hipoteze: 
Hipoteza 1: 9GAG je virtualna skupnost, kjer je kolektivna zavest konstruirana s pomočjo 
humorja, glavni razlog za sodelovanje pa je preganjanje dolgčasa. 
Hipoteza 2: “Biti pripadnik 9GAG-a” je segment identifikacije, ki je tako del posameznikove 
virtualne identitete kot tudi dejanske. 
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Hipoteza 3: 9GAG ustvarja kulturo posameznikov, ki čutijo močno pripadnost skupnosti, 
njihovo realnost pa določa na podlagi kulture strinjanja, kar vodi do infantilizacije.  
7.4 Omejitve 
Pri anketi mi je največ težav predstavljalo pridobivanje respondentov. Na samem portalu sem 
povezavo do ankete objavila več kot stokrat, kot samostojno objavo ali v komentarje pod 
drugimi objavami, vendar se je odzvalo relativno malo uporabnikov. Povezavo do ankete sem 
večkrat objavila tudi preko družbenega omrežja Facebook, kjer so mi z deljenjem objave 
pomagali tudi drugi uporabniki Facebooka. Glede na spremljanje števila rešenih anket sem 
ugotovila, da je bil slednji način bolj uspešen, vendar posledično vzorec respondentov ni bil 
preveč raznolik. Večina respondentov prihaja iz Evrope in niso nujno redni uporabniki portala 
9GAG. Čeprav je reševanje ankete v povprečju trajalo 4 minute, je bilo 30 vprašanj očitno 
preveč, saj je do konca ankete odgovarjalo zgolj 72 respondentov.  
  
25 
8 Rezultati ankete  
8.1 Demografija 
Na anketo je odgovarjalo 116 uporabnikov portala 9GAG, od tega 59 % moških in 41 % žensk 
(glej Sliko 8.1). V vzorcu predstavljajo največji delež mladi v starostnem obdobju od 25 do 34 
let (54 %), sledijo jim mlajši od starosti 18 do 24 let (36 %) (glej Sliko 8.2). Nihče od 
respondentov ni starejši od 45 let, samo 2 pa sta mladoletna. 
Slika 8.1: Spol respondentov 
 
Slika 8.2: Starost respondentov 
 
Slika 8.3: Status respondentov 
 
 
Slika 8.4: Kontinenti, iz katerih prihajajo respondenti 
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S 44 % je največ respondentov učencev oziroma študentov, 42 % jih je zaposlenih, le 5 % pa 
brezposelnih (glej Sliko 8.3). Daleč največ respondentov prihaja iz Evrope (kar 94 %), sledita 
Centralna in Južna Amerika (3 %), nihče pa ne prihaja iz Afrike (glej Sliko 8.4). Večina jih živi 
v podnajemniškem stanovanju (42 %), druga največja skupina respondentov živi v stanovanju 
svojih sorodnikov (26 %), sledijo tisti, ki imajo v lastni nepremičnino, kjer živijo (23 %) (glej 
Sliko 8.5).  
Slika 8.5: Prebivališče respondentov 
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8.2 Splošno 
Slika 8.6: Dostop do portala 
 
Na vprašanja iz tega sklopa je odgovarjalo 96 respondentov. Med njimi jih 32 % portal obišče 
večkrat dnevno, 31 % enkrat tedensko, 19 % enkrat dnevno in 18 % enkrat mesečno (glej Sliko 
8.8). Polovica jih do spletne strani dostopa preko brskalnika, 26 % pa uporablja tako brskalnik 
kot aplikacijo na telefonu (glej Sliko 8.6). 
Slika 8.7: Najpogostejši čas zahajanja na portal 9GAG 
 
Slika 8.8: Pogostost obiskovanja portala 9GAG 
 
Na vprašanje “Kdaj največkrat zahajaš na portal?” je bilo možnih več odgovorov. Največkrat 
izbran odgovor je bil “Kadar koli se dolgočasim”, ki predstavlja 40 % vseh klikov. Drugo mesto 
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Na stranišču Predno zaspim
Enkrat na dan Večkrat dnevno Enkrat na teden Enkrat na mesec
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si delita odgovora “Kadar sem na stranišču” in “Predno grem spat”, oba sta bla izbrana vsak v 
17 % odgovorov (glej Sliko 8.7). 
Tudi pri vprašanju “Kateri razdelek obiščeš najpogosteje” je bilo možnih več odgovorov. 
Najbolj priljubljeni kategoriji sta “Vroče” in “Priljubljeno”, vsaka od njiju je bila zastopana s 
30 % vseh odgovorov, sledita jima “GIF” z 12 % in “Novo” z 8 % (glej Sliko 8.10). 
Slika 8.9: Pogostost prihoda do gumba “Želim več zabave” 
 
Slika 8.10: Najbolj priljubljeni razdelki 
 
Slika 8.11: Pogostost objavljanja na portalu 
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29 
Zgolj 10 % respondentov se vsak dan prebije do gumba “Želim več zabave”, medtem ko se 
večina (54 %) tam znajde redkokdaj, 16 % pa jih trdi, da jim to ni uspelo nikoli (glej Sliko 8.9). 
75 % respondentov tudi ni nikoli ničesar objavilo na portal, 22 % pa jih je le nekajkrat 
poizkusilo (glej Sliko 8.11). 
8.3 Skupnost  
S prvo trditvijo: “Kot uporabnik 9GAG-a se pogosto počutim kot del skupnosti”, se 36 % 
respondentov nikakor ni strinjalo, 29 % se jih je strinjalo delno, 22 % pa večinoma. Samo 3 % 
so se s trditvijo povsem strinjali.  
Druga trditev: “Vesel sem, če uporabnika 9GAG-a spoznam osebno”, je prav tako prejela 39 % 
povsem negativnih odgovorov, 24 % vprašanih se ni znalo odločiti, 11 % pa se jih je s trditvijo 
povsem strinjalo. 
Tretja trditev: “Zaradi 9GAG-a sem razvil poseben tip smisla za humor” je prejela najbolj 
pozitivne odgovore. 32 % se jih s trditvijo delno strinja, 25 % se jih strinja večinoma, 20 % pa 
povsem. 
S četrto trditvijo: “Z brskanjem po 9GAGu-u sem razširil svoj horizont, izboljšal splošno znanje 
in sem na tekočem z novicami iz vsega sveta” se 45 % vprašanih delno strinja, 28 % se jih 
strinja večinoma, 13 % pa povsem. 
Slika 8.12: Prikaz strinjanja s podanimi trditvami 
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Peto trditev označujem kot najbolj negativno: “S strani ostalih 9GAG uporabnikov lahko dobim 
določeno podporo”, saj se z njo nikakor ne strinja 41 % respondentov, 31 % se jih sicer ne more 
odločiti, 20 % pa se jih s trditvijo delno strinja. 
Že na prvi pogled lahko opazimo, da prevladujejo negativno vrednoteni odgovori (glej Sliko 
8.12). Kot najbolj pozitivno označujem tretjo trditev, saj sta pozitivno vrednotena odgovora 
zastopana v 45 %. iz tega je razvidno, da se uporabniki 9GAG-a večinoma strinjajo in zavedajo, 
da je njihov največji povezovalni faktor humor, ter se strinjajo, da so zaradi sodelovanja na 
portalu razvili poseben smisel za humor. Kot najbolj negativno trditev ocenjujem peto, saj je 
prejela več kot 60 % negativnih in manj kot 10 % pozitivnih odzivov. To je tudi trditev, za 
katero sem prejela največ neodločenih odgovorov.    
8.4 Prepoznavanje vsebine 
V tem sklopu se nahaja sedem vprašanj, s katerimi preverjam poznavanje internih šal in mimov, 
ki se na portalu redno pojavljajo. Odgovarjalo je 79 respondentov.  
Slika 8.13: Identifikacija uporabnikov respondentov 
 
Prvo vprašanje se nanaša na mime, ki je bil ustvarjen leta 2014 kot parodija na primere absurdne 
identifikacije družbenega in biološkega spola posameznikov. Uporabnik računalniške igre v 
spletni klepetalnici napiše, da se identificira kot Apache helikopter in zahteva, da ga tako tudi 
nazivajo (Know your meme). Ideja se je hitro razširila na druge internetne strani in bloge, tudi 
na 9GAG. Na vprašanje, “Kako se identificiraš”, je 29 % respondentov odgovorilo z “Apache 
helikopter”. Odgovori so bili razporejeni relativno enakomerno, vsak od odgovorov – 
vključujoč odgovora “Moški” in “Ženska” – je bil zastopan približno v eni tretjini (glej Sliko 
8.13). 
Moški Ženska Apache helikopter
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Z drugim vprašanjem preverjam poznavanje mima “Too afraid to ask”, kjer respondente 
sprašujem po imenu lika, ki se pojavlja na samemu mimu. Med štirimi možnimi odgovori je bil 
največkrat izbran pravilni, in sicer v 48 % (glej Sliko 8.14). 
S tretjim vprašanjem respondente sprašujem po imenu lika, ki se pojavlja na “Bad luck” mimu. 
Ponovno je bilo možno izbirati med štirimi odgovori, pravilno pa je odgovorilo 86 % 
respondentov.  
Na četrto vprašanje je prav tako pravilno odgovorilo 86 % respondentov. Spraševala sem po 
imenu “Socially awkward penguin” mima. Peto vprašanje se navezuje na “Banana for scale” 
mim – respondente sem spraševala kateri predmet je na portalu večkrat uporabljen kot merska 
enota in dobila 78 % pravilnih odgovorov.  
Šesto vprašanje je dobilo 76 % pravilnih odgovorov. Spraševala sem, kateri fiktivni lik 
razrešuje dileme in pravilno odgovori na vprašanje, kadar v komentarjih pod objavo pride do 
razprave. 
Slika 8.14: Prikaz pravilnih odgovorov v odstotkih 
Na zadnje vprašanje iz tega sklopa je pravilno odgovorilo 89 % respondentov. Nanaša se na 
navado, da na koncu objave z veliko besedila avtor doda še sliko krompirja. Krompir 
metaforično predstavlja nagrado, ki jo bralec prejme, ker se je dokopal do konca besedila.  
8.5 Odprta vprašanja 
V zadnjem sklopu anketnega vprašalnika je sedem vprašanj odprtega tipa, odgovarjalo pa je le 
še 72 respondentov. 
Med odgovori na vprašanje, “Kaj ti pomeni 9GAG?”, je v 82 % prisotna beseda zabava, kot 
druga najpogostejša pa je z 11 % zastopana besedna zveza zapravljanje časa.  
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Na drugo vprašanje, “Kaj ti je najbolj všeč na strani 9GAG?”, je bilo v 69,4 % odgovorjeno s 
“humor” oziroma “zabava”, od tega 32 % neprimeren humor in 12 % interne šale, ki jih lahko 
razumejo samo redni uporabniki 9GAG-a. 19,4 % respondentov je omenilo, da jim je najbolj 
všeč, da na portalu lahko pridobijo nova znanja, nove ideje in so na tekočem z novostmi v svetu.  
Na drugi strani preko odgovorov izvemo, da uporabnike na prvem mestu moti neoriginalnost 
in ponavljanje objav. Takšnih odgovorov je bilo 18 %. Naslednja stvar, ki moti respondente 
ankete, so objave v povezavi z igranjem računalniških iger (16,7 %), sledijo objave, ki so 
netolerantne do določenih skupin ali manjšin ter sovražni govor na sploh, kar je omenjeno v 
15,3 % odgovorov. Iz 11,1 % odgovorov je mogoče razbrati, da uporabnikom niso všeč dolge 
objave z veliko branja. Trije respondenti pa so omenili, da jih najbolj motijo oglasi.  
S četrtim vprašanjem sem želela preveriti, kakšen odnos imajo respondenti do objav na portalu, 
ki niso v angleškem jeziku. 52,8 % respondentov ima do tujih jezikov na strani negativen odnos, 
nekaj jih omeni tudi, da drugi jeziki razdvajajo skupnost. 22,1 % respondentom se zdi 
uporabljanje drugega jezika kot angleščine povsem sprejemljiva, 18 % respondentom pa je 
vseeno, saj takšne objave ignorirajo. Ostalih 7 % respondentov meni, da so objave v drugih 
jezikih sprejemljive v redkih izjemah, npr. v komentarjih oziroma kadar so tudi prevedene.  
Peto vprašanje, “Katere skupine ljudi so po tvojem mnenju na 9GAG-u najbolj kritizirane?”, je 
prineslo najbolj raznolike odgovore. Največ respondentov se strinja, da ne vedo za nobeno 
skupino, ki bi bila na portalu diskriminirana, kar je bilo razvidno iz 15,3 % odgovorov. 12,5 % 
respondentov je navedlo, da so feministke tiste, ki so na strani najmanj tolerirane. Prav tako 
12,5 % respondentov trdi, da so posamezniki najbolj diskriminirani na podlagi etnične 
pripadnosti oziroma glede na državo, iz katere prihajajo. 12,5 % respondentov pravi, da je na 
portalu mogoče zaslediti največ diskriminacije glede spola in spolne usmeritve. 7 % 
respondentov je napisalo, da so na 9GAGu diskriminirani prav vsi posamezniki, 5,6 % pa je kot 
najbolj diskriminirane izpostavilo Američane. Naslednjih 5,6 % respondentov trdi, da so na 
portalu diskriminirani neumni ljudje, 4,2 % pa jih pravi, da so posamezniki diskriminirani glede 
na njihov hobi. 2,8 % respondentov kot diskriminirane navede vegane, 2,8 % najstnike, 
nadaljnjih 2,8 % pa trdi, da so posamezniki največ diskriminirani glede na religijo. Ostali 
odgovori so bili zastopani po enkrat, vključevali so naslednje primere: Justin Bieber, Donald 
Trump, Ed Sheeran, znane osebnosti na sploh, Indijanci, begunci, uporabniki fidget spinnerjev, 
ljudje, ki so proti cepljenju otrok, itd.  
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Z naslednjim vprašanjem sem preverjala, ali so se respondenti ankete kdaj počutili 
diskriminirane zaradi objav na 9GAG-u. 83,3 % jih pravi, da se niso nikoli počutili 
diskriminirane zaradi 9GAG objav, 13,9 % se jih je, 2,8 % respondentov pa je neodločenih (glej 
Sliko 8.15).  
Slika 8.15: Občutek diskriminacije med uporabniki 
 
Glede na zadnje anketno vprašanje lahko razberemo, da 73,6 % respondentov 9GAG dojema 
kot virtualno skupnost, 22,2 % respondentov se s tem ne strinja, 4,2 % pa jih je neodločenih 
(glej Sliko 8.16).  
Slika 8.16: Dojemanje portala 9GAG kot virtualne skupnosti 
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9 Analiza objav na portalu 
Slika 9.1: Objava na dan 21. januar 2018 
 
Vir: https://9GAG.com/GAG/ayXpRyY (2018). 
Slika 9.2: Objava na dan 14. November 2017 
 
Vir: https://9GAG.com/GAG/aZg4ZBz (2017). 
Iz prve objave (Slika 9.1) razberemo, da uporabnik 9GAG vidi kot prostor poln antisocialnih, 
žalostnih in nerodnih ljudi, ki se s pomočjo portala počutijo, kot da nekam pripadajo. 
Uporabnikom so všeč iste vsebine, katerim se lahko smejejo, z “glasovanjem za” pa zadovoljijo 
tudi avtorja objave. Objava je dobila samo 105 “glasov za” in ni prišla do glavne strani, vendar 
še vedno pokaže, da se nekaj uporabnikov na nek način poistoveti z idejo oziroma se z njo 
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strinja. Med komentarji najdemo več negativnih kritik objave kot pozitivnih. Naslednja objava 
(Slika 9.2) je primer, kako 9GAG kultura prihaja iz virtualnega v fizičen svet – simbol, ki ga 
vidimo nalepljenega na avto, je 9GAG-ov logotip in nam pove dve stvari: uporabnik, ki ga je 
nalepil na svoj avto, s tem pokaže pripadnost skupnosti in izpostavi naklonjenost portalu, hkrati 
pa iz objave lahko sklepamo, da se pojav dotika tudi prejemnika. Drug uporabnik namreč 
simbol prepozna in odkritje želi deliti z drugimi uporabniki portala.   
Slika 9.3: Objava na dan 17. september 2017 
 
Vir: https://9GAG.com/GAG/anjnPAB (2017). 
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Slika 9.4: Objava na dan 7. julij 2017 
 
Vir: https://9GAG.com/GAG/aGeRpp0 (2017). 
Tretja objava (Slika 9.3) je tipičen primer uspešnega kolaža, kjer gre za združitev že obstoječe 
objave z zajemom zaslona enega izmed najbolje ocenjenih komentarjev na objavo. Gre za 
uporabnikovo kritiko pozitivnega vrednotenja skupnosti 9GAG. Originalna objava izpostavlja 
združenost uporabnikov preko spletnih mimov, kljub temu, da pripadajo različnim rasam, 
religijam in državam. Nov uporabnik uporabi predhodni mim in mu pripne protiargument, kjer 
naslednji uporabnik trdi, da uporabniki niso združeni, ker ga na primer on sam sovraži. Objava 
zato služi kot parodija na krepitev čustvene navezanosti uporabnikov na portal oziroma 
skupnost 9GAG in je primer nesramnega humorja, ki je na portalu spodbujan. Pri tovrstnih 
komentarjih ne gre nujno za resnično sovraštvo med dvema uporabnikoma, saj se v resnici ne 
poznata, ampak gre zgolj za pridobivanje pozornosti in “glasov za”, kar uporabniku služi kot 
potrditev, da je njegov komentar zabaven. Naslednja objava (Slika 9.4) izpostavlja problem 
enakega razmišljanja uporabnikov 9GAG-a. Uporabnik predstavi situacijo, kjer se ob branju 
neke objave spomni zabavnega oziroma zanimivega komentarja, nato pa z nelagodjem ugotovi, 
da je njegova ideja že uporabljena, ker vsi uporabniki 9GAG-a razmišljajo na enak ali podoben 
način. Po hitrem pregledu več kot 700 komentarjev na objavo ugotovimo, da jih je velika večina 
popolnoma enakih, kjer uporabniki z isto besedno zvezo potrdijo, da ugotovitev drži. 
Souporabniki torej pokažejo, da so enotnega mnenja in to na enak način – z ironijo.   
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Slika 9.5: Objava na dan 6. februar 2015 
 
Vir: https://9GAG.com/GAG/a2YY5d1/the-9GAG-kingdom-poster-v30 (2015). 
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Zadnja objava (Slika 9.5), ki sem jo izbrala za analizo, predstavlja uporabnikov pogled na portal 
9GAG kot skupnost – poimenuje jo Kraljestvo 9GAG, čigar zastava je črna podlaga z 
logotipom portala. V sloganu vidimo, da uporabnik kot glavni povezovalni faktor Kraljestva 
9GAG izpostavlja najboljši vir zabave, pod grb pa zapiše, da objavo namenja družini 9GAG. 
Kot skupne vrednote vseh uporabnikov uporabi različne elemente popularne kulture, katere 
izbere na podlagi objav in tematik iz preteklosti, ki se na portalu pojavljajo ves čas. Še vedno 
ne gre za absolutno točne podatke, saj uporabnik izhaja iz svojih predvidevanj in preferenc. Kot 
kralja in kraljico kraljestva predlaga priljubljena Hollywoodska igralca, kot sovražnika 
ameriškega pop pevca in kot posebno vojaško enoto vojaka iz popularnega komercialnega filma 
Vojna zvezd. Vse skupaj odraža dominantno prisotnost ameriške kulture na portalu in skopo 
raznolikost vsebin, kljub temu, da so prav raznolikost, kreativnost in multikulturnost 
predstavljene kot vrednote portala. Najljubša hrana in pijača naj bi bila pica in pivo, kar kaže 
na nezahtevnost uporabnikov in nutristično preprostost prehranjevanja, ki je prav tako 
spodbujana in zaželena. S predpostavko, da se večina uporabnikov ne ukvarja s športom in 
prosti čas raje preživlja sede za računalnikom, je uporabnik kot nacionalni šport izbral znano 
računalniško igro. Čeprav je na portalu mogoče zaslediti “rivalstvo” med mačkami in psi, 
uporabnik kot nacionalno žival izbere mačko, saj je objavljanje simpatičnih fotografij mačk 
izredno pogosto in kaže nežnejšo plat uporabnikov. Grb in maskoto predstavlja ilustracija z 
imenom Dickbutt, ki je postala priljubljena zaradi svoje čudnosti, kot himno pa izpostavi pesem, 
ki jo tudi sama po sebi spletni mim. Merska enota je banana in ker je objava dolga, je uporabnik 
na koncu kot nagrado bralcem dodal še sliko krompirja. Celoten sistem glasovanja za in proti 
je del kulture strinjanja. Uporabniki imajo namreč na izbiro “se strinjati” z objavljenim ali “se 
ne strinjati”. Ko neka objava doseže dovolj glasov za, ima do nje dostop več uporabnikov, kar 
posledično vpliva tudi na njihovo mnenje. Večja verjetnost je, da se bodo uporabniki z idejo 
strinjali, če se bodo z idejo strinjali uporabniki pred njim. Na ta način je na portalu predstavljeno 
zaželeno mnenje in razmišljanje, ki ga prevzamejo tudi novi uporabniki.   
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10 Interpretacija in preverjanje hipotez 
Kljub temu, da je 9GAG svetovno znan in dostopen portal, se moramo pri interpretaciji 
rezultatov ankete omejiti predvsem na evropske uporabnike. Večina respondentov ankete je 
namreč Evropejcev, kar ne kaže celostne slike uporabnikov portala. Največ obiskovalcev (10,1 
%) sicer prihaja iz Nemčije, vendar so že na drugem mestu ZDA (9,7 %), kar ni v skladu s 
predstavljeno anketo (Alexa, 1997). 
Strnjeno iz rezultatov demografskega dela ankete so uporabniki portala 9GAG mladi do 35. 
leta, ki prihajajo iz tako imenovanega zahodnega sveta. Večina jih je starejših od 25 let in čeprav 
je med respondenti več moških, je delež žensk na dobri poti k polovici. Med uporabniki 
prevladujejo študentje in zaposleni, ki so relativno samostojni, glede na to, da jih zgolj dobra 
četrtina živi pri starših. Večina uporabnikov portal uporablja za preganjanje dolgčasa, vendar 
je le slaba polovica rednih uporabnikov, kar pomeni, da portal obiščejo vsaj enkrat na dan. 
Podatek sovpada z dejstvom, da skoraj polovica uporabnikov uporablja 9GAG aplikacijo, kar 
uporabniku omogoča lažji in hitrejši dostop. Večina uporabnikov po portalu ne brska veliko, 
ampak se samo prepusti najbolj priljubljenim vsebinam, do katerih najlažje dostopajo. Redki 
vsebino pregledajo zares natančno in tako ne izpustijo skoraj nobene izmed najbolj priljubljenih 
objav. Večina respondentov je na portalu prisotna pasivno in ne dodaja novih vsebin. Štiri 
petine jih na portalu namreč še nikoli ni ničesar objavilo ali pa so zgolj nekajkrat poskusili. 
Potrdim lahko, da za skupnost 9GAG velja tako Praprotnikova (2003) ideja o fluidnosti 
virtualnih skupnosti, kot tudi predpostavka o neomejenem, neprisilnem in svobodnem 
sodelovanju v le-teh. Uporabniki lahko na portalu sodelujejo kolikor želijo, skupnosti se lahko 
kadar koli pridružijo ali se od nje oddaljijo.  
Respondenti ankete so na splošno zelo dobro seznanjeni s tematikami, ki se pojavljajo v 
objavah. Ena tretjina se je bila v sklopu ankete pripravljena identificirati kot apache helikopter, 
ker je vedela, da je to ena izmed internih šal portala. To ne pomeni, da tisti, ki so se identificirali 
po biološkem spolu, ne vedo za ta spletni mim. Tudi druge mime in vedenja na portalu 
respondenti prepoznajo. V povprečju zna tri četrtine respondentov poimenovati pogosto 
uporabljene mime oziroma izbrati pravilno obliko zaželenega vedenja na portalu. Rezultat sicer 
ni presenetljiv, saj je ohranjanje internih šal in gest pomembno za ohranjanje občutka skupnosti, 
vendar predpostavljam, da bi bil rezultat boljši, če bi bil delež rednih obiskovalcev portala med 
respondenti višji. V skupnosti 9GAG člani torej razumejo simbole, sprejemajo rituale, 
upoštevajo skupna pravila in ohranjajo določeno mero spoštovanja ostalih udeležencev, kar 
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zajema večji del ugotovljenih lastnosti članov virtualne skupnosti po Feenbergu in Bakardijevi 
(2004).  
Hipotezo 1 potrdim, saj sem iz analize ankete ugotovila, da sta glavna razloga za obisk portala 
9GAG želja po zabavi in želja po preganjanju dolgčasa, sami člani pa najbolj cenijo dostop do 
humorja in najrazličnejših novic. S pomočjo portala uporabniki dostopajo do svetovnih novic, 
si širijo obzorje, hkrati pa tudi oblikujejo svoj smisel za humor, ki je do neke mere proizvod 
same skupnosti.  
V sodobni družbi je pojem identitete precej drugačen kot je bil v preteklosti. Ker se 
posameznikova in kolektivna identiteta več ne opirata samo na geografski prostor, je identiteta 
dobila novo lastnost – fluidnost. Ker razvoj komunikacijske tehnologije razširi pojmovanje 
odnosov in sebstva, se odločim ovreči hipotezo 2. Identifikacijo pripadanja skupnosti 9GAG, 
ter tudi drugim skupnostim, ni potrebno razmejevati s termini, kot sta “virtualna” in “dejanska” 
identiteta. Sodobna identiteta je konstruirana s pomočjo različnih elementov, pri čimer 
virtualnega sveta ni več smiselno izvzemati iz “dejanskosti” oziroma “realnosti”. Naša realnost 
sestoji iz elementov fizičnega, nefizičnega in virtualnega sveta, zato je na ta način ustvarjena 
tudi naša identiteta.  
Kreativnost objav je s strani uporabnikov spodbujana, vendar je vprašljiva. Čeprav ima vsakdo 
možnost na strani objaviti kar koli, so najbolj priljubljene objave tiste, ki dosežejo največ 
uporabnikov. Objave in način komunikacije so zato vedno zasnovane na isti osnovi, kar ne kaže 
na originalnost. “Glasovanje za” določa, katere vsebine se bodo prikazale na glavni strani, zato 
je podoben način razmišljanja kriterij za tisto, kar je smešno in zanimivo. Wagenerjeva 
raziskava (2014) kot veliko problematiko portala izpostavlja širjenje diskriminacije med 
objavami uporabnikov. V svoji raziskavi ugotavljam, da se več kot tri četrtine respondentov 
zaveda, da je na portalu prisotna diskriminacija do določenih skupin ljudi, vendar so se le redki 
izmed njih že počutili diskriminirane. Čeprav je na portalu prisotnega veliko neprimernega 
humorja, se uporabniki ne počutijo napadene. Tu se odpre novo vprašanje, in sicer, zakaj se 
kljub veliki diskriminaciji in stereotipizaciji na portalu večina uporabnikov ne počuti 
diskriminiranih. Glavni razlog najverjetneje leži v dejstvu, da večina uporabnikov ne pripada 
skupinam, ki so najpogosteje diskriminirane. Uporabniki kot najpogostejše kriterije 
diskriminacije navedejo spol, religijo, raso, nacionalnost, spolno usmerjenost, državljanstvo, 
veganstvo ter feminizem, njihov občutek nediskriminacije pa kaže na nepripadanje manjšinam 
omenjenih klasifikacij.   
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Popularnost mimov in diskriminatornih objav je posledica kulture strinjanja, ki je izražena s 
pomočjo glasovanja. To vodi do poenostavljenega načina širjenja vrednot, kar je vzrok za 
infantilizacijo uporabnikov. Čeprav je ena izmed glavnih lastnosti skupnosti ta, da si člani 
medsebojno nudijo oporo, se ta v primeru 9GAG ne kaže na tradicionalen način. Skoraj polovici 
respondentov se zdi, da s strani drugih uporabnikov ne morejo dobiti podpore, več kot polovici 
pa je vseeno, če drugega člana 9GAG-a spoznajo v offline svetu.  
McMillan in Chavis (v Lenarčič 2010, str. 87–88)7 predstavita naslednje elemente občutka 
pripadnosti: meje (pripadanja), emocionalna varnost, osebno investiranje ter skupni simbolni 
sistem. Medtem ko v tretjem sklopu vprašanj ugotovimo, da se samo četrtina respondentov 
počuti pripadne skupnosti 9GAG, v zadnjem sklopu ugotovimo, da tri četrtine respondentov 
9GAG priznava kot skupnost. To pomeni, da uporabniki prepoznajo meje pripadanja skupnosti, 
vendar, vezano na rezultate iz ankete, v virtualni skupnosti 9GAG ne čutijo močne emocionalne 
varnosti. Iz tega lahko ponovno sklepamo, da je med respondenti malo rednih uporabnikov. 
Hipotezo 3 tako delno potrdim in delno ovržem. Sodeč po respondentih opravljene ankete člani 
ne čutijo močne pripadnosti skupnosti 9GAG. V skupnosti so prisotni predvsem pasivno, večina 
obiskov na portalu je hitrih in bežnih, saj se uporabniki na strani zbirajo zaradi kratkočasenja 
in trenutne zadovoljitve po pridobivanju informacij. 
Eden izmed pogojev za obstoj skupnosti je medsebojno razumevanje. Zato je pomembno, da 
skupnost vsebuje veliko simbolike, ki je članom razumljiva. Ponavljanje določenih vzorcev, 
navad in načina humorja je skozi obstoj portala 9GAG ustvarilo kulturni kontekst, ki ga mora 
posameznik razumeti, če želi biti del skupnosti. Glavni jezik komuniciranja je angleščina, 
vendar se le dobri polovici članov zdi moteče, če souporabniki uporabljajo tudi drug jezik, saj 
se objave v tujem jeziku na glavni strani pojavijo zgolj izjemoma.  
  
                                                 
7 McMillan, D. in Chavis, D. (1986). Sense of Community: A Definition and Theory. Journal of Communication 
Psychology, 14: 6–23. 
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11 Sklep 
Cilj diplomskega dela je bil predstaviti 9GAG kot virtualno skupnost, ki jo povezuje svojevrsten 
smisel za humor in razumevanje internih šal, hkrati pa predstaviti problem kakovosti vsebine, 
ki je posredovana uporabnikom. Zanimivo je, da imajo uporabniki zelo deljena mnenja, ali je 
9GAG skupnost ali ne. Ugotovila sem, da na sam portal lahko gledamo iz dveh zornih kotov, 
odvisno od pogostosti in namena uporabe: uporabniku lahko služi kot orodje, preko katerega 
dostopa do zabavne vsebine in do samega portala ne čuti nobene navezanosti, uporabnik pa 
lahko hkrati z redno uporabo in s sodelovanjem na portalu razvije občutek pripadanja in 
identificiranja z ostalimi uporabniki. Takrat lahko govorimo o kolektivni identiteti uporabnikov 
na portalu 9GAG.  
Pri dojemanju 9GAG-a kot virtualne skupnosti je ključen preobrat pojmovanja same skupnosti, 
ki se zgodi ob globalizaciji in množični uporabi interneta. Zaradi odsotnosti geografske 
omejitve je posamezniku olajšano prehajanje iz ene v drugo skupnost, pri tem pa je pomemben 
predvsem osvobojevalni vidik virtualne skupnosti. Ta posamezniku omogoča sodelovanje v 
skupnostih na podlagi zanimanja in jih ne omejuje pri vključevanju in izstopanju iz skupnosti. 
Največje zanimanje, ki je skupno vsem uporabnikom, je brez dvoma humor, ki je v sodobni 
družbi zelo pomemben faktor povezovanja. Problem nastane, ker je humor velikokrat izgovor 
za degradiranje družbenih skupin, kot so homoseksualci, ženske, pripadniki ne-bele rase ter 
nekaterih držav. Zato se s pomočjo humorja med mladimi širi ogromno stereotipov. Kaj je 
zanimivo, smešno in pomembno pripadniku 9GAG skupnosti je določeno preko preprostega 
sistema glasovanja samih uporabnikov za objavo, pri čimer je izvzet kritičen pogled na vsebino. 
Iz objav je mogoče zaslediti, da je poznavanje zahodne popularne kulture in animiranih 
japonskih serij daleč najpomembnejše za razumevanje konteksta velike večine objav.  
Kolektivna identiteta uporabnikov je konstruirana na podlagi humorja, pri tem ima veliko vlogo 
neprimeren humor, kot je črni humor in zasmehovanje določenih družbenih skupin. 
Obiskovanje portala 9GAG torej lahko negativno vpliva na razumevanje družbenih pojavov 
med uporabniki in se kaže v nesprejemanju manjšin, kar ustvarja zaprto, monokulturno družbo.  
Pri raziskovanju mi je največ težav predstavljalo pridobivanje respondentov za anketo. Poleg 
tega je pred zadnjim vprašanjem 37,9 % respondentov prenehalo z reševanjem. Razlog je 
povezan z ugotovitvijo, da le redki uporabniki pregledajo nove objave. Tisti, ki so objavo videli, 
pa so iskali zabavno vsebino in niso želeli izgubljati časa z reševanjem ankete. To pomeni, da 
je zadrževanje na strani zares namenjeno hitremu pregledovanju vsebine, z namenom najti tiste 
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objave, ki pritegnejo pozornost. Poleg tega večina respondentov prihaja iz Evrope, čeprav glede 
na statistiko strani to ne drži popolnoma. Razlog je v načinu pridobivanja respondentov. Najbolj 
se je namreč obrestovalo deliti anketo s pomočjo družabnega omrežja Facebook.  
Portal kot 9GAG je podvržen stalnemu spreminjanju in nadgrajevanju. Razdelki po tematikah 
so se preoblikovali in zamenjali že med samo objavo ankete, zato ob koncu zbiranja odgovorov 
vsi več niso bili aktualni. V diskusijo ni zajet 9GAG-ov klepetalnik v obliki foruma, ki zgolj 
kot aplikacija obstaja od leta 2014 (Google Play). Zadnja nadgradnja aplikacije se je zgodila v 
sredini leta 2017, zato lahko sklepamo, da uporaba klepetalnika ni tako pogosta kot obisk na 
sami spletni strani in iz tega naslova tudi ni bil zajet v raziskavo. Uporaba klepetalnika tudi ni 
neposredno povezana s sodelovanjem na spletni strani – gre za dva ločena medija.  
Kljub temu bi bilo v nadaljnjem raziskovanju zanimivo izpostaviti navade uporabnikov 
klepetalnika 9GAG in ugotoviti, ali gre za enako populacijo kot na portalu 9GAG ter ali so 
motivi za uporabo obeh medijev enaki. Za boljše razumevanje konstrukcije kolektivne 
identitete na portalu 9GAG bi bilo v prihodnje potrebno opraviti kvalitativni intervju z rednimi 
uporabniki, ki bi na ta način lahko podali bolj poglobljeno mnenje o sodelovanju v virtualni 
skupnosti 9GAG.        
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PRILOGE 
PRILOGA A: Survey – Construction of 9GAG users' identity 
DEMOGRAPHY 
 
1. Gender  
F / M 
 
2. Age  
under 18 
18 – 24 
25 – 34 
35 – 44 
over 45 
 
3. Occupation 
Student 
Employed 
Unemployed 
Other: 
 
4. I'm from 
USA, Canada 
Central or South America 
Europe 
Asia 
Africa 
Other: 
 
5. I live  
At my parents' place 
Student Dorm 
Rented appartment 
Own apparment 
  
47 
GENERAL  
 
6. How frequently do you use 9gag 
Several times a day 
Once a day 
Weekly  
Monthly 
 
7. When do you use it (multiple answers) 
When I wake up 
During school/work 
When I'm bored 
When I'm on the toilet 
Before I go to sleep 
 
8. App or browser? 
App 
Browser 
Both 
 
9. Which section do you visit most 
Hot 
Trending 
Fresh 
Video 
Girl 
NSFW 
GIF 
WTF 
Gaming 
NSFW Clothing 
 
10. How often do you get all the way to ˝I want more fun˝ sign? 
Never 
Rarely 
Every day 
More times a day 
 
11. How often do you post on 9gag? 
I never did 
I tried once or few times 
Often 
Whenever I have a chance 
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COMMUNITY  
 
The following questions require to be answerd on a chart from 1 to 5, meaning: 
1 – not true at all 
2 – partly true 
3 – can't decide 
4 – mostly true 
5 – absolutely true 
 
12. As a user of 9gag I often feel I belong to some sort of community:  
1 2 3 4 5 
 
13. I feel glad when I ˝discover˝ a fellow 9gag-er offline:  
1 2 3 4 5 
 
14. Because of 9gag I have developed a certain type of sense of humor:  
1 2 3 4 5 
 
15. I think I have widened my horisons, improved general knowledge and am on track of 
other worldwide news because browsing 9gag:  
1 2 3 4 5 
 
16. I feel I can get support from other 9gag users:  
1 2 3 4 5  
 
CONTENT RECOGNITION  
 
17. How do you identify? 
Male 
Female 
Apache helicopter 
 
18. What is the name of an ˝afraid to ask˝ meme? 
Afraid to ask Rick 
Afraid to ask Dandy 
Afraid to ask Andy 
Afraid to ask Randy 
 
19. What is the name of a ˝bad luck˝ meme? 
Bad luck Brian 
Bad luck Ryan 
Bad luck Michael 
Bad luck duck 
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20. What is the name of a ˝penguin on a red or blue background˝ meme? 
Clumsy penguin 
Socially awkward penguin 
Mentally challenged penguin 
Unconfident penguin 
 
21. Which item is used in a metric system used only by 9gagers? 
Banana 
Cat 
Arm 
Potato 
 
22. Who is the character who helps to solve an argument when there is an open dilemma 
in comments? 
Disney Princess 
Doge 
OP 
Captain 
 
23. Which gesture is to be proposed by OP when he/she is posting a very long post? 
TLDR warning in the title 
Potato at the end of a post 
A summary at the beginning 
Add a picture of a dog 
 
OPEN QUESTIONS 
 
24. What does 9gag mean to you? 
 
25. What do you seek/enjoy the most about the page? (Private jokes, funny posts, 
personal stories, unappropriate humour, learning about new things, sharing ideas 
etc…) 
 
26. What do you dislike about 9gag? (Posts about art/gaming/relationships problems, 
arguing, foreign language, long posts etc…) 
 
27. What do you think about posts that are not in English? 
 
28. Which groups of people are in your opinion being criticized on 9gag the most? (By 
gender, country, hobbies, ethnic specificites etc). 
 
29. Did you ever feel discriminated by posts on 9gag and why? 
 
30. Do you see 9gag as a virtual community and why yes/no? 
